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Certificación de competencias pedagógicas digitales docentes (Nivel B1) 


Módulo 1. Repensando la Educación Superior: Estrategias para la educación digital 


1. Presentación 
¿Qué propondremos en este módulo 1? 


Revisar el concepto de educación digital, sus diferentes formatos y las etapas para el diseño 
de una propuesta educativa mediada por tecnologías. 


¿Qué temas vamos a trabajar para lograrlo? 


e Educación digital. Marco normativo de EaD y 
modalidad combinada. Reconfiguración de la clase en 
educación superior. 


e Las etapas de una propuesta de educación digital: 
preactiva, activa y posactiva. 


e Etapa preactiva: planificación y diseño didáctico. 


e Análisis y diseño centrado en la actividad (ACAD). 


e Programa, guía didáctica y cronograma. 


e Configuración del módulo O en el escenario digital 


Fuente: https:/ /storyset.com/ 


Esp. Lic. Marina Ficcardi 
Referente Educación digital 
Dirección de Educación Superior 


¡Los invitamos a leer! 
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Comprender la complejidad y las posibilidades de los ambientes enriquecidos con tecnologías 


2. Introducción 


digitales nos pone ante la necesidad de distinguir entre las diferentes modalidades para llevar 
a cabo la acción pedagógica mediada por estas tecnologías. 


El uso de tecnologías y herramientas digitales en la educación se conoce como Educación 
Digital, la cual es definida dentro del modelo del Tecnológico de Monterrey como “todo un 
ecosistema educativo que permite enriquecer las experiencias de aprendizaje” integrando 
pedagogías innovadoras con el uso de medios y tecnologías digitales. La educación digital 
puede adoptar diferentes formatos: 


a) Presencial enriquecido con tecnología. Se refiere al lugar físico en donde se involucran 
herramientas tecnológicas para agregar valor a las clases de los estudiantes. Algunas de estas 
herramientas son: pizarras digitales, plataformas de almacenamiento (Google Drive), 
plataformas como Moodle, diferentes aplicaciones para crear juegos, infografías, videos, etc. 


b) Modalidad combinada, formato mixto o estrategia de hibridez. En la cual hay una 
articulación de estrategias en las prácticas de interacción pedagógica, es decir al uso 
combinado de mediaciones físicas y virtuales para el desarrollo de las actividades en una 
unidad o espacio curricular o bien al uso alternado de clases presenciales físicas y clases 
virtuales que aprovechan las potencialidades de las plataformas virtuales (documentos 
colaborativos, foros, cuestionarios, videoconferencias, presentaciones, videos como síntesis 
de tareas grupales, etc.) 


¿Cómo sostenemos el valor de cada instancia —presencial o a distancia/virtual- para 


desarrollar estrategias didácticas que promuevan aprendizajes profundos? 


El Régimen Académico Marco, aprobado por Res.N*1286-DGE-2024, establece que las carreras 
presenciales podrán tener una modalidad de cursado combinada, es decir, implementar 
estrategias de interacción pedagógica que articulen instancias de presencialidad con 
actividades asincrónicas en las unidades curriculares, hasta un 69% de su carga horaria total. 


También, similar a la estrategia de formato mixto, surge la idea de clases reconfiguradas donde 
aparecen elementos como: el aula presencial, el aula virtual, los materiales didácticos digitales, 
las prácticas, las evaluaciones. En síntesis, un “aula reconfigurada” debe contemplar e incluir 
tanto lo sincrónico como lo asincrónico, los materiales educativos, las prácticas y estrategias 
de evaluación mediadas por tecnología digital. Para saber más, los invitamos a visitar la 


entrada de blog Horizontes para la reconfiguración de la enseñanza, escrita por Alejandro 
González de la UNLP. 
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c) Educación a distancia. Según la Ley N° 26.206, Ley de Educación Nacional define en el 
Artículo 105 a la educación a distancia como la “opción pedagógica y didáctica donde la 
relación docente-alumno se encuentra separada en el tiempo y/o en el espacio, durante todo 
o gran parte del proceso educativo, en el marco de una estrategia pedagógica integral que 


utiliza soportes materiales y recursos tecnológicos diseñados especialmente para que los/as 
alumnos/as alcancen los objetivos de la propuesta educativa”. 


En síntesis, la educación a distancia (EaD) queda definida por tres parámetros. Por un lado, la 
separación en tiempo y/o espacio, y que esta separación se produzca durante todo o gran 
parte del proceso formativo, además que requiera de soportes y materiales especialmente 
diseñados para esa condición. 


La Resolución N° 346-CFE-2018, aprueba el Acuerdo Marco de Educación a Distancia que aplica 
a todas las propuestas educativas de los niveles primario, secundario y superior en las 
diferentes modalidades reguladas y reconocidas por la Ley 26206, cuyas cargas horarias 
prevean actividades a distancia mayores al 70% de la carga horaria total establecida para el 
plan de estudios. El Anexo 1, de dicha resolución, brinda orientaciones generales y específicas 
para la gestión institucional de la Educación a Distancia. 


3. Las etapas de una propuesta de educación digital 
La formulación de una propuesta mediada por tecnologías incluye tres fases: 


e Etapa de planificación y diseño didáctico (momento preactivo de la enseñanza) 

e Etapa de implementación de la propuesta de enseñanza y aprendizaje (momento 
interactivo) 

e Etapa de evaluación del proyecto de enseñanza (momento posactivo) 


Nota: El momento interactivo y de evaluación del proyecto de enseñanza lo abordaremos en 
los siguientes módulos. 


3.1 La fase preactiva 


La fase preactiva de la planificación de una propuesta mediada por tecnologías integra dos 
tipos de diseño: el diseño curricular-pedagógico y el diseño tecnológico que confluyen en un 
dispositivo en el que las decisiones de ambos resultan interdependientes y se influyen 
mutuamente. El dispositivo organiza el recorrido que hará el estudiante para llegar a los 
resultados de aprendizaje. La elaboración de dicho dispositivo considera y se sustenta en la 
propuesta de cada espacio curricular y comprende básicamente las siguientes actividades: 


a) Decisiones y definiciones en torno a objetivos curriculares, necesidades formativas, 
contenidos de las unidades temáticas, estrategias, actividades, recursos bibliográficos y 


D G e Dirección de 
Educación Superior 


multimediales e instrumentos de evaluación, que configurarán e integrarán la propuesta en 
modalidad combinada o a distancia. 


b) Selección, diseño y producción original de recursos y herramientas que formarán parte del 
proceso de enseñanza y de aprendizaje con funciones didácticas específicas. Estos recursos 
pueden tomar diferentes formatos, consideramos valioso que estén presentes: 


- Documentos base, producidos por el equipo docente donde se explicitan y comunican los 
marcos de referencia y los encuadres teóricos y metodológicos de los temas y ejes que forman 
parte de las diferentes unidades del programa. 


- Guion de la clase u Hojas de ruta que presentan y articulan las propuestas de trabajo para las 
distintas clases o módulos en distintos soportes y lenguajes. 


c) Organización y diseño del aula virtual con los recursos, estrategias, actividades, 
evaluaciones y cronogramas que se hayan definido, diseñado y producido. 


En esta primera parte, comenzaremos con la revisión de las decisiones y definiciones de la 
propuesta. 


3.2 Diseño pedagógico mediado por tecnologías (o tecnopedagógico) 


“Lo importante no es qué tecnología van a aprender a usar los estudiantes sino qué van a 
aprender utilizando esa tecnología”. Necesitamos preguntarnos por los sentidos de la 
integración de las tecnologías en la enseñanza. Esto implica no solo elegir un entorno virtual 
(plataforma, redes sociales, videoconferencias, etc.) sino tomar decisiones sobre la enseñanza, 
y reflexionar sobre las habilidades, saberes y disposiciones que queremos que construyan 
nuestros estudiantes. 


El diseño didáctico sigue siendo uno de los retos más relevantes y complejos de la tarea 
educativa porque requiere una comprensión de cómo las tareas, las herramientas digitales y 
los objetos físicos, y las personas, lugares e ideas se (re)configuran constantemente en el 
tiempo y en el espacio para influir directa o indirectamente en la actividad de aprendizaje 
(Linda Castañeda, 2020). 


Los primeros pasos para llevar adelante actividades educativas en entornos virtuales no pasan 
por el uso de herramientas digitales sino por una planificación didáctica, curricular y 
estratégica que los docentes realizamos en diálogo con el nuevo entorno de enseñanza. 


El docente es el que toma la decisión de qué herramientas o aplicaciones tecnológicas utilizar 
para llevar a cabo sus objetivos pedagógicos y curriculares de acuerdo con el contexto en el 
que se maneje (Ministerio de Educación. Juana Manso. Plan Federal, 2020). 
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Dos colegas expertas en la temática nos comparten su “voz” (hacer clic en los íconos para 
acceder a los audios): 


Claudia Floris Carmen Gómez 
Directora del SIED UNMdP Equipo tecnopedagógico SIED UNLu 


Para empezar a diseñar un ambiente educativo digital, en primer lugar, tenemos que realizar 
un análisis de los diferentes componentes de una planificación. 


Esta reflexión nos permitirá posteriormente elaborar el programa, la guía didáctica del 
espacio curricular, formular el encuadre de trabajo o la hoja de ruta. 


Los invitamos a visualizar la video-lección de Manuel Area Moreira sobre los ejes clave en el 
diseño de un entorno de aprendizaje: 
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Ver en Diseño de un entorno de aprendizaje 
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El aprendizaje es una actividad emergente, que puede emerger en las condiciones —diseño 


didáctico- que nosotros proponemos o no. El aprendizaje emerge en un contexto situado y los 
docentes intervenimos a través del diseño de tres escenarios/dimensiones diferentes: 


e El escenario de aprendizaje: básicamente los elementos físicos, espaciales e 
instrumentales, sean estos materiales o digitales. Aquí se incluyen los espacios virtuales 
y físicos que pueden ser personales e institucionales. 


e La interacción social: referido al diseño de las relaciones entre las personas que 
participan de la actividad (agrupamientos, roles, etc.); y 


e Las tareas de conocimiento: referidas al tipo de tareas que proponemos, a las formas 
de estructurar el conocimiento y las tareas de evaluación. 


Pero la cuarta, la actividad real de aprendizaje de los estudiantes, es emergente y no se puede 
diseñar. Este acto de cocreación y coconfiguración de la cuarta dimensión aparece cuando los 
estudiantes interactúan entre sí y con los elementos y disposiciones de cada una de las tres 
primeras dimensiones, en el momento del aprendizaje. 


Al diseñar una tarea o recurso educativo, los docentes, debemos considerar cuidadosamente 
las tres dimensiones citadas para maximizar la probabilidad de que los estudiantes lleven a 
cabo las actividades de aprendizaje deseadas (Yeoman & Carvalho, 2019, p. 68). 


Los invitamos a leer la entrevista a Montse Guitert Catasús, Profesora de Ciencias de la 


Educación en la Universitat Oberta de Catalunya (UOC) e investigadora en Edul(Ob: “La 


formación online se centra en el alumnado y se basa en metodologías activas y 
colaborativas” 


Por eso, en esta primera parada del recorrido hemos autoevaluado nuestras competencias 
digitales y repasado las fases para el diseño pedagógico mediado por tecnologías. Ahora, es el 
momento de poner en acción nuestras competencias pedagógicas digitales y registrar una 
evidencia fundamental en nuestro portafolio digital: la gestión de escenarios digitales 
(plataformas). 
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Area Moreira, M. (2020). El diseño de cursos virtuales: conceptos, enfoques y procesos 


Para saber más 


metodológicos. En J. M. García, Las tecnologías en (para) la educación. Montevideo, Uruguay: 
Flacso. 


Educ.ar S.E. (2021) Claves y caminos para enseñar en ambientes virtuales/dirigido por Laura 
Marés. - la ed. - Ciudad Autónoma de Buenos Aires: Educ.ar S.E., Libro digital 


Educ.ar S.E. (2021) Escenarios combinados para enseñar y aprender: escuelas, hogares y 
pantallas/dirigido por Laura Marés. - 1a ed - Ciudad Autónoma de Buenos Aires: Educ.ar S.E. 
Libro digital 


Goodyear. P., Carvalho. L., Yeoman. P., Castañeda, L., & Adell, J. (2021). Una herramienta 
tangible para facilitar procesos de diseño y análisis didáctico: Traducción y adaptación 
transcultural del Toolkit ACAD. Pixel-Bit. Revista de Medios y Educación, 60, 7- 
27. https://doi.org/10.12795/pixelbit.84457 


Guardia, Lourdes. Diseño de cursos en línea. Disponible en: https://bit.ly/3013ROn 


Martinelli, S. y otros (2012) El modelo de enseñanza con TIC de la UNIPE. Apropiación crítica 
en las carreras de grado y posgrado. Red de Universidades con Carreras en Informática 
(RedUNCI) WICC 2012. https://sedici.unlp.edu.ar/handle/10915/19312 


